Innovando el Aprendizaje: Potencialidades de las TIC en

Ambientes Educativos
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Descripcion

Este plan de clase esta disefiado para estudiantes universitarios de la Licenciatura en Tecnologia e Informatica, con el
propdsito de que comprendan y apliquen las potencialidades de las Tecnologias de la Informacién y la Comunicacién
(TIC) en la creacién de ambientes de aprendizaje innovadores. A través de un enfoque centrado en el Aprendizaje
Basado en Proyectos, los estudiantes desarrollardn un proyecto en equipo que les permitird disefiar ambientes
educativos enriquecidos con herramientas tecnoldgicas, partiendo de una concepcién pedagdgica actual y dindmica.

El uso efectivo de las TIC en contextos educativos no solo ofrece ventajas tecnolégicas, sino que transforma la manera
en que se ensefia y aprende, fomentando la autonomia, colaboracién y creatividad. Este plan conecta directamente con
la realidad profesional y académica de los estudiantes, prepardndolos para enfrentar retos reales en entornos
educativos y tecnolégicos. Al finalizar, estaradn capacitados para identificar oportunidades, seleccionar herramientas

adecuadas y disefiar propuestas que impacten positivamente en procesos de ensefianza-aprendizaje.

Objetivos de Aprendizaje

e Disefiar ambientes de aprendizaje innovadores que integren herramientas TIC para situaciones educativas
concretas.

e Analizar y seleccionar herramientas tecnoldgicas adecuadas que potencien procesos educativos desde una
perspectiva pedagdgica.

e Colaborar en equipos para desarrollar un proyecto que responda a un problema real relacionado con el uso de TIC
en educacioén.

e Evaluar criticamente el impacto de las TIC en la transformacién de ambientes educativos y en el desarrollo de

competencias.

Recursos Necesarios

e Computadoras o laptops (1 por cada 2 estudiantes) con acceso a internet.

e Proyector multimedia y pantalla.

e Acceso a plataformas digitales colaborativas (Google Drive, Trello, Padlet).

e Software de presentacién (PowerPoint, Prezi o similar).

e Material impreso con pautas para el disefio de ambientes de aprendizaje (1 por estudiante).

e Video introductorio sobre potencialidades de las TIC en educacién (duracién 5 minutos).



e Cuaderno o dispositivo para tomar notas.

Requisitos Previos

e Conocimientos basicos sobre herramientas digitales comunes (procesadores de texto, navegadores, plataformas

educativas).
e Familiaridad con conceptos pedagdgicos fundamentales y estructuras bdsicas de ambientes de aprendizaje.
e Experiencia previa en trabajo colaborativo y manejo basico de proyectos.

e Habilidades bésicas en busqueda y analisis de informacién en internet.

Actividades

Fase de Inicio

Tiempo estimado: 20 minutos

Propdsito de la sesién

Docente: Explica que en esta sesién se explorard cdmo las TIC pueden transformar los ambientes de aprendizaje y

que el objetivo es disefiar un proyecto innovador que integre estas tecnologias desde una perspectiva pedagdgica.

Activacion de conocimientos previos

Docente: Presenta un breve video de 5 minutos sobre casos exitosos del uso de TIC en educacién y formula la

pregunta detonadora: “;Qué impacto creen que tienen las TIC en la forma en que aprendemos hoy en dia?”.

Estudiantes: Reflexionan individualmente por 3 minutos y luego comparten sus ideas en plenaria durante 5 minutos,
aportando ejemplos personales o conocidos.

Motivacién y enganche

Docente: Presenta un dato curioso: “El 65% de los estudiantes universitarios considera que el uso de TIC mejora
significativamente su motivacién y comprensién de contenidos”. Invita a discutir brevemente cémo este dato se
relaciona con su experiencia.

Contextualizacion

Docente: Relaciona el tema con la vida académica y profesional de los estudiantes, destacando cémo el dominio de

las TIC es fundamental para innovar en la ensefianza y responder a las demandas actuales del mundo laboral.

Fase de Desarrollo

Tiempo estimado: 80 minutos

Presentacion del contenido



Docente: Propone un problema real: “Disefiar un ambiente de aprendizaje para una asignatura universitaria que
integre TIC para mejorar la experiencia educativa y el desarrollo de competencias”. Explica que trabajaran en equipos

para crear un proyecto que responda a este reto.

Actividad 1: Analisis y selecciéon de herramientas TIC

e Objetivo: Analizar y seleccionar herramientas tecnolégicas adecuadas.
e Instrucciones:
o En grupos de 3-4 estudiantes, investiguen y discutan diferentes herramientas TIC que podrian aplicarse en un
ambiente educativo (plataformas, apps, recursos multimedia).
o Elijan 3 herramientas que consideren mas relevantes y justifiquen su selecciéon desde la perspectiva pedagdgica.

o Registren sus hallazgos en un documento compartido.

e Organizacion: Grupos de 3-4 estudiantes.

e Producto: Documento digital con herramientas seleccionadas y justificacién.

e Tiempo estimado: 30 minutos.

e Rol del docente: Facilita el acceso a recursos, circula entre grupos para resolver dudas, formula preguntas guia

como: “;Cémo esta herramienta potencia el aprendizaje activo?” o “;Qué competencias favorece esta tecnologia?”.

Actividad 2: Diseno colaborativo del ambiente de aprendizaje

e Objetivo: Disefiar un ambiente de aprendizaje innovador con TIC.
e Instrucciones:
o Con base en las herramientas seleccionadas, cada grupo elabora un esquema o mapa conceptual del ambiente
de aprendizaje, identificando objetivos, actividades, recursos y evaluacién.

o Preparan una presentacién breve para compartir su disefio con el resto del grupo.

e Organizacion: Grupos de 3-4 estudiantes (mismo equipo).
e Producto: Mapa conceptual o esquema digital y presentacién oral.
e Tiempo estimado: 35 minutos.

¢ Rol del docente: Observa, promueve reflexién con preguntas como: “;Cémo integra su disefo la colaboracién y

u

autonomia del estudiante?”, “;Qué innovaciones pedagdgicas estan aplicando?”.

Actividad 3: Presentacidon y retroalimentacién entre pares
e Objetivo: Evaluar criticamente propuestas y fomentar la retroalimentacién constructiva.
e Instrucciones:

o Cada grupo presenta su disefio en 5 minutos.
o Los demds grupos ofrecen retroalimentacién con base en criterios pedagdgicos y tecnoldgicos previamente

establecidos.

e Organizacion: Plenaria.



e Producto: Comentarios y sugerencias anotados para mejora.
e Tiempo estimado: 15 minutos.

e Rol del docente: Modera la sesién, asegura que la retroalimentacién sea respetuosa y pertinente, complementa

con observaciones expertas.

Diferenciacion

e Para estudiantes que terminan antes: Se les invita a investigar una herramienta TIC adicional y preparar una

breve explicacién de su potencial uso pedagdgico.

e Para estudiantes que requieren mas apoyo: Se ofrece guia personalizada durante las actividades, con apoyo

en la busqueda de recursos y aclaraciéon de conceptos pedagdgicos y tecnoldgicos.

Transiciones

El docente conecta cada actividad sefialando cémo la seleccién de herramientas alimenta el disefio del ambiente de
aprendizaje y cdmo la presentacién y retroalimentacién mejoran la propuesta final, enfatizando la importancia del

trabajo colaborativo y critico.

Fase de Cierre

Tiempo estimado: 20 minutos

Sintesis

Docente: Solicita que cada estudiante escriba en una tarjeta digital o fisica tres ideas clave que aprendieron sobre el

uso de TIC para innovar en ambientes educativos.

Estudiantes: Comparten sus ideas en una lluvia de ideas rapida que el docente organiza en un mapa mental colectivo

proyectado.

Reflexion metacognitiva

e ;COmo contribuye el disefio de ambientes con TIC a mejorar los procesos de enseflanza-aprendizaje?
e ;Qué retos enfrentaron al seleccionar y aplicar herramientas tecnoldgicas en su proyecto?
e ;De qué manera este aprendizaje puede influir en su practica profesional futura?

Estudiantes: Responden escrita o verbalmente, fomentando la autoevaluacién y profundizacién.

Retroalimentacion

Docente: Proporciona comentarios inmediatos resaltando fortalezas y aspectos a mejorar en las propuestas y en la

reflexién individual, motivando a continuar explorando el tema.

Transferencia

Docente: Explica codmo lo aprendido servird como base para futuros proyectos o asignaturas donde se integren TIC y

metodologias innovadoras, invitando a aplicar estas competencias en su entorno académico y profesional.



Tarea o reto

Docente: Propone que cada estudiante identifique un recurso TIC que pueda implementar en una asignatura que curse

préoximamente y prepare una breve justificaciéon de su eleccién para la siguiente sesién o entrega.

Evaluacion

Tipo de evaluacién: La evaluacién es formativa y se aplica durante la fase de desarrollo y cierre.
o Criterio 1: Capacidad para diseflar ambientes de aprendizaje integrando TIC, vinculada al objetivo de disefio
innovador.

e Criterio 2: Seleccién adecuada y justificacién pedagdgica de herramientas TIC, vinculada al andlisis y seleccién de

tecnologias.
e Criterio 3: Colaboracién efectiva y comunicacién en equipo, vinculada al trabajo en grupo para el proyecto.

e Criterio 4: Reflexién critica sobre el impacto y aplicacién de las TIC en educacién, vinculada a la evaluacién

metacognitiva.

Instrumentos sugeridos: Rubrica para evaluar el proyecto final (disefio y presentacion), lista de cotejo para la

participacion en actividades colaborativas, y autoevaluacién escrita en la fase de cierre.

Evidencias de aprendizaje: Documento con seleccién y justificacién de herramientas TIC, esquema o mapa
conceptual del ambiente de aprendizaje, presentacion grupal, aportaciones en la retroalimentacién y respuestas a

preguntas reflexivas.

Enriquecimientos
Recomendaciones - Tic_ia

Fase de Inicio

e Sustitucidn: Video digital y plataforma de discusién online (Padlet o Google Jamboard)

Se utiliza un video digital para presentar casos sobre TIC en educacién, sustituyendo la exposicion tradicional en
clase. Luego, los estudiantes comparten sus ideas en una plataforma colaborativa online como Padlet o Google

Jamboard, donde pueden escribir breves reflexiones.

Esto facilita la activacién de conocimientos previos y permite a todos participar de forma accesible desde sus

dispositivos, promoviendo la reflexién individual y grupal.

Contribucioén: Inicia el didlogo sobre TIC, fomentando la participacidén activa y preparando el terreno para el

proyecto innovador.
Nivel SAMR: Sustitucién

e Aumento: Encuesta interactiva en tiempo real (Mentimeter o Kahoot)



El docente presenta el dato curioso sobre el impacto de las TIC y utiliza una encuesta interactiva para que los

estudiantes respondan y discutan sus opiniones en tiempo real.

Esta tecnologia aumenta la motivacién y permite recopilar datos instantdneos que enriquecen la discusion, sin

cambiar la dindmica basica de anélisis.
Contribucién: Motiva la reflexidn critica y conecta la informacién con la experiencia personal de los estudiantes.

Nivel SAMR: Aumento

Fase de Desarrollo
o Modificacidén: Uso de herramientas colaborativas en linea para disefio de proyectos (Google Workspace: Docs,
Slides, Sheets)

Los estudiantes trabajan en grupos para investigar y seleccionar herramientas TIC, utilizando documentos

compartidos en Google Docs o Slides para registrar y presentar sus hallazgos en tiempo real.

Esta tecnologia permite redisefar la actividad tradicional de trabajo en grupo, facilitando la colaboracién

simultdnea, la organizacién y documentacién del proceso, y la integracién de multimedia.

Contribucién: Promueve competencias de trabajo colaborativo, organizacién y presentacién digital, alineadas con

el objetivo de disefiar ambientes de aprendizaje innovadores.
Nivel SAMR: Modificacién

o Redefinicion: Plataforma de inteligencia artificial para generacion de ideas y prototipos (ChatGPT o herramientas

de IA similares integradas en Google Bard)

Los equipos pueden interactuar con una IA para recibir sugerencias, ejemplos, o ayuda en la formulacién de su
proyecto de ambiente de aprendizaje, generando ideas innovadoras y prototipos conceptuales que antes no

hubieran sido posibles con solo recursos tradicionales.

Esto permite una cocreacién de conocimiento y disefio pedagdégico enriquecido con capacidades avanzadas de IA,

ampliando el horizonte creativo de los estudiantes.

Contribucion: Potencia la creatividad y la innovacién, herramientas clave para cumplir el objetivo de disefiar

ambientes educativos con TIC desde una nueva concepcién pedagdgica.

Nivel SAMR: Redefinicion

Fase de Cierre

e Sustitucion: Presentacidn digital simple (PowerPoint o Google Slides)

Los estudiantes presentan sus proyectos con diapositivas digitales, sustituyendo las presentaciones orales o escritas

tradicionales. Esto facilita la organizacién visual y la exposicién clara de ideas.

Contribucién: Permite compartir resultados del proyecto con soporte visual que mejora la comprensién y

comunicacion.

Nivel SAMR: Sustitucion



o Redefinicidon: Creacién de video o podcast con edicidn asistida por IA (Canva, Lumen5, o herramientas de edicidn
con IA como Descript)
Los grupos pueden producir un video o podcast que explique su proyecto, utilizando herramientas que facilitan la
edicién con ayuda de IA (transcripcién, correccién automatica, generacién de guiones). Esto permite crear productos
multimedia atractivos y profesionales que antes requerian habilidades técnicas avanzadas.
Contribuciéon: Fomenta habilidades comunicativas, tecnolégicas y creativas, ademas de generar materiales que

pueden compartirse mas alla del aula.

Nivel SAMR: Redefinicion
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